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Computers,in the educationworld,are implementednot only to learn their own details, but also
kibeusedas instructionalmedia for learning. Withthe latterpotential,thelearningprocesscan be
carriedoutwiththeaidofcomputers.Learningis a systemicprocessinwhicheachof itscomponents
ifectsastudent'sachievements.The core of learning is the learning student. This means thatit is
necessaryfo a studentto interactwithanypossiblelearningsourcesusedto reachtheexpected
dJjectives.The use of computer-aidedmediain the learnjngprocessis aimedat overcomingthe
rawbacksof conventionalmethods.Thesemediacan be designed to facilitatetasksl1aringandto
~ someof lecturers'functionsmainlyinpresentinginformation,ideas,andconcepts which are
essentialfor learning activities.Computer-based learning design contained in the module of
~formationSystemandTechnologyisproperlycreatedon .thebasis of the lecturers'andthestudents'
ooedsbyusingMacromediaFlash.Thissoftwarecontainslearningmaterialsina variety of forms such
astexts,voices,video images,oranimations.Moreover,thesoftwarecontainsevaluationi theform
rimultiple-choicequestionsandmatchingproblems.Ateachphaseof the evaluation, feedback to
eachoftheusers'answersis presentedin theformofright-or-wrongstatements.Thesoftwarehas
beenimplementedoapproximately30students.96percentofthemstatedthatitwasveryinteresting
ir1dmuchhelpfulto supporttheir learningactivities.In addition,90percentof thestudents tatedthat
~ softwarewassuccessfulin overcoming theboredomof thein-class-lectureapproach.
ditemukannyamesin.dan teknik percetakan;
dan revolusike empatberlangsungdengan
meluasnya penggunaan media komunikasl
elektronik.
Istilahmediayang merupakanbentuk


































data, informasi,dan tindakan.Tidak kalah
pentingnyakomunikasi dalam dunia
pendidikan,komunikasilebihjauh diharapkan
















fjru. Revolusi kedua terjadi dengan
~unakannyab hasa tulisansebagaisarana




sudah menyatu dalam suatu jaringan yang
mampu menghubungkanpengguna di bebagai
tempat yang terpisah, maka ia akan mampu
menyediakan fasilitas komunikasi secara
sinkron dan tidak sinkron, sehingga
dimungkinkan terselenggaranya pembelajaran
yang berorientasipada pembelajar.
Tinsin member perumpamaan ya.ng
sangat baik dalam menghadapiperkembangan
Teknologi informasi dan komunikasi (TIK). la
mengatakan,apabila TIK tersebutdi ibaratkan
arus badai, maka setidak - tidaknya ada tiga
kemungkinansikap kita menghadapinya,yaitu
mencoba bertahan melawan arus, hanyut
terbawa arus atau memamfaatkanarus. Dalam
perumpamaan ini, sikap yang tepat adalah
yang terakhir, memamfaatkan arus sebagai
sumber energy.
TIK mempunyai potensi yang sangat
besar untuk dimamfaatkan dalam dunia
pendidikan. Pada blue print TIK Depdiknas,
setidak - tidaknya disebutkan ada tujuh fungsi
TIK dalam pendidikan , yakni sebagai sumber
belajar, alat bantu belajar, fasilitas
pembelajaran, standard kompetensi, system
administrasi , pendukung keputusan, sebagai
infrastruktur.
II. METODE PENELITIAN
Penelitian ini merupakan penelitian dan
pengembangan (Research and Development)
model pembelajaran, khususnya berupa
pembelajaran melalui bahan ajar berbasis
komputer untuk matakuliah Internet dan
Jaringan, yang bersifat h~bih responsif atau
reaktif Maksudnya, merupakanpengembangan
dari model bahan ajar dalam bentuk lain, yang
sifatnya melengkapi bahan ajar yang sudah
ada.
Jadi bukanlah menciptakan media
bantuanbelajar yang benar-benarbaru, dimana
seolah-olah belum ada media bantuan belajar
berupa computerbasedlearning. Oleh karena
itu, kerangka penelitian secara garis besar di
tata dengan urutan sebagai berikut
mengumpulkan data kondisi saat ini untuk
diagnosa kebutuhan, analisis data,
mengembangkan dan memilih altematif
tindakan, uji coba model baru, memeriksa
reaksi, mengumpulkan data baru untuk
diagnosa, mengulangi analisis dan
pengembangan,dan merevisimodel.
Oimensi kajian pengembangan dalam
proposal ini mengacu pada model Gepart,
sepertidikutipMiarso (2003)berikutini :
1. Tujuan pengkajian mengejakan,




Internet dan Jaringan bagi mahasisl
Universitas Gunadarma.
2. Hasil pengkajian merupakan sesui
yang dapat diterapkan, tidak~
berupa model konseptual II!
prosedural, tetapi juga dalambeit
model fisiko




4. Oorongan melakukan peng
adalah upaya inovasi.
5. Kriteria keberhasilanmengg














11.1.Tahapan dan langkah .
Penelitian
Matakuliah Internetd
salah satu materi yan
Universitas Gunadarma
mahasiswa jurusan 03
Sebagian besar materi .
matakuliahinternetdanja
























dikatakan bahwa CAI a,
komputersebagai bagiani
Instruksionar,di mana bii
















padaR & 0 cycleborgdanGall(1983),<I
uraian penjelasan yang telahdimodifikaSl
diselaraskan dengan tujuan dan kl
penelitian yang sebenarnya, seperti
digambarkansebagaiberikut:
Tahap Pra pengembanganm
kegiatan; penelitian dan pengumpulan





berbasis computer, membuatstuktur .
dan perancangan halaman, pemr'
menggunakanflash, Merekam narasl
mengeditnyadenganprogramAdobe
~" Merekam video intra dengantekri
screen (Iayar biru)menggunakan kamela
DV, Mengedit latar belakang(blue
dengan menggunakanprogramSerious
Ultra 2, Merekam video tutorial
menggunakan layanan aplikasiintemll
koneksi ke internetdenganprogram
FlashBackm, Mengubah format video

















satu materi yang diajarkan oleh
".asGunadarma khususnya kepada
iswajurusan03 Ekonomi Akuntansi.
.n besarmateri yang terdapat dalam
'ahinternetdan jaringan diberikanpada
andi kelas. Oengan latar belakang
Ihuansebelumnyayang minim tentang
.internetdanjaringan,komunikasiyang
disampaikanoleh dosen ke mahasiswa
maksirnal,oleh karena itu dicoba
logmediakomunikasi untuk menguragi
, _an
~ikasi teknologi komputer dalam
ajaranumumnyadikenaldenganistilah





.komputerdi mana pengguna dapat
ksi dengannya. Sistem komputer
menyajikanserangkaian program
Ijarankepada peserta didik, baik
~formasiI<onsepmaupun latinan soal-
ltukmencapai tujuan tertentu, dan
amelakukanaktivitas belajar dengan
rinteraksidengan sistem komputer.
ra dalam kedudukannya dapat
anbahwa CAI adalah penggunaan
rsebagaibagianintegraldari sistem
, aI, di mana biasanya pengguna
padainteraksi dua arah dengan




Said,2000),CAI adalah suatu program
. ran yang dibuat dalam sistem
,dimanadalammenyampaikansuatu
sudahdiprogramkanlangsung kepada
a. Materi pelajaran yang sudah
m dapatdisajikan secara serentak
komponengambar,tulisan, warna, dan





minimal. Oalam hal ini peserta didik dituntut
untuk lebih aktif dalam mendalami materi-
meteri pembelajaran yang mungkin tidak bisa
didapatkan hanya dari pembelaiaran
konvensional(klasikal),sehinggadalamproses
pembelajaran yang memanfaatkanmultimedia
pembelajaran guru lebih berperan sebagai
fasilitator.Oengan kelebihannyatersebutmaka
program pembclajaran berbasis komputer
mempunyai kemampuan untuk mengisi'
kekurangan-kekurangan guru. Namun tentu
saja tidak ada satupunmedia yang mampu
menggantikanseluruh peran guru, karena
masih banyak hal-hal yang bersifat pedagogi
dan humanismeyangtidak-bisadigantikanoleh
komputer.
Program CAI mempunyai 2 (dua)
karakteristik,yaitu: pertama, CAI merupakan
integrated multimedia yang dapat menyajikan
suatu paket bahan ajar (tutorial) yang berisi
komponenvisualdansuaraseearabersamaan.
KeduaCAI mempunyaikomponen intelligence
yang membuat CAI bersifat interaktif dan
mampu memproses data ataujawabandari
sipengguna. Kedua karakteritik inilah yang
membedakan antara program pembelajaran
yang disajikan lewat CAI dengan program
pembelajaran ;yang disajikan lewat media
lainnya. Umumnya program-program
pembelajaranyang disajikan lewat CAI terlihat
lebih bermakna, karena mampu menyajikan








Melihat namanya maka kita bisa segera
bisa asumsikan bahwa multimedia
pembefajaran mempunyai pengertian
penggunaan banyak media (teks, gratis,
gambar, foto, audio, animasi dan video) atau
paling tidak berkmana lebih dari satu media,
yang digunakan untuk menyampaikan materi
pembelajaran secara bersama-sama guna
mencapaisuatutujuanpembelajarantertentu
11I.1. PerancanganAplikasi computer
based Internet dan Jaringan
Perancangan Struktur Navigasi
Struktur navigasi adalah strukturatau alur dari
suatu program (navigasi) yang merupakan
perancanganhubungandanrantaikerja dari
beberapa area yang berbeda dan dapat
membantumengorganisasikanseluruh elemen
dalam aplikasi ini. Struktur navigasi yang
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digunakan pada"program ini adalah Struktur
Navigasi campuran, yang mana merupakan
gabungan dari struktur tinier, non-tinier, serta
hirarki. AIasan penggunaan struktur navigasi
campuran ini disebabkan karena sifat dari
struktur navigasi ini yang sangat interaktif,
dimana akan menghasilkan aplikasi yang
membuat pemakainya dapat dengan leluasa
menelusuriprogramaplikasi ini.
Perancangan Halaman
Pada perancangan halaman aplikasi ini
akan terdapat tampilan halaman pembuka,
halaman intro, halaman menu utama, halaman
kompetensi, halaman menu utama, halaman
materi, halaman petunjuk, halaman latihan,
halaman tes formatif pilihan ganda, halaman
tes formatif menjodohkan, halaman hasil
latihan,halaman hasil tes formatifpilihanganda
dan halamanhasil tes formatifmenjodohkan.
Dimulai dari Halaman Pembuka yang
menampilkanlambang gunadarma,jika tombol
mulai di tekan akan menuju ke Halaman Intro
yang menampilkanpresenteryang memberikan
pengenalan aplikasi kepada pengguna.
Halaman selanjutnya adalah Halaman Menu
Utama yang berisi tombol Kompetensi umum-
khusus, tombol-tombol sub materi internet,
tombol-tombolsub materijaringan dan tombol-
tombol tes formatif.Apabila tombol kompetensi
umum-khusus ditekan maka akan tampil
halaman kompetensi,tombol-tombolsub materi
digunakan untuk menampilkanhalaman materi
dan tombol Tes formatif pilihan ganda akan
menampilkan halaman tes formatif pilihan
ganda dan tombol tes formatif menjodohkan
akan menampilkan halaman tes formatif.
menjodohkan. Halaman petunjuk akan tampil
sebelum halaman latihan, halaman tes formatif
pilihan ganda atau menjodohkan.Setelah soal-
soal p.adahalaman latihan, tes formatifpilihan
ganda dan menjodohkan seJesai dijawab maka
akan tampil halaman hasil latihan, halaman
hasil tes formatif pilihan ganda dan halaman
hasil tes formatifmenjodohkan.
Uji Coba Hasil pengembangan Bahan Ajar
Berbasis komputer (Computer Based'
Learning) untuk Mata Kuliah Internet dan
Jaringan
Kualitas Tampilan
Tabel1 Tanggapan responden mengenai

























Berdasarkan Tabel 1 dapat
bahwa tanggapan responden me
petunjuk penggunaan aplikasi sudah
sebanyak 26,7% menyatakan netral.
menyatakan baik, 3,3% menyatakan.
baik. Hal ini dikarenakan pada menu
kuliah Internet dan Jaringan dita










5 San at Baik 2
Jumlah 30 1







































Berdasarkan .Tabel 4 dapat dilihat
bahwatanggapanrespondenmengenai































lenyatakanbaik dan 13,3% menyatakan
gatbaik.Hal ini dikarenakankomposisi











Iyatakanbaik, serta 3,3% menyatakan
.gat,baik.Hal ini dikarenakansuara/narasi
di susun agar dapatdenganmudah
'maolehpengguna.
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BerdasarkanTabel 8 dapat dilihat
bahwa tanggapan responden mengenai
jelasnya tujuan pelajaran yang disajikan








'elasn a etun'uk en unaana likasi
No Tanggapan Frekuensi Presentasi
res onden
1 TidakBaik
2 KurangBaik 2 6,7%
3 Netral 9 36,7%
4 Baik 18 60%
5 San atBaik 1 3,3%
Jumlah 30 100%
BerdasarkanTabel 9 dapatdilihatbahwa
tanggapan responden mengenai jelasnya
petunjuk penggunaan aplikasi sebanyak
menyatakan 6,7% kurang baik, 36,7%
menyatakan'netral, 60% menyatakanbaik,
serta 3,3% menyatakansangat baik. Dapat
disimpuJkan bahwa petunjuk penggunaan































baik, serta 3,3% menyatakansangat baik.





2 KurangBaik 1 3,3%
3 Netral 11 36,7%
4 Baik 17 56,7%
5 SanaatBaik 1 3,3%
Jumlah 30 100%
BerdasarkanTabel 11 dapat dilihat
bahwa tanggapanrespondenmengenai
materidapat mudahdipahamisebanycfk





contoh-contoh yang disajikan dalam
animasidanvideo.
IV. KESIMPULAN
1. Bahan ajar berbasis komputerini dapat
menjadi suplemen bagi mahasiswa
walaupun sifatnya hanya optional tapi
dapat dimanfaatkan juga untuk
menambah pengetahuan, wawasan
khususnya tentang matakuliah Internet
dan Jaringan, memudahkan proses
belajar mengajar serta meningkatkan
kualitaspembelajaran.
2. Hasil pengisian kuesioner dari 30
responden mengenaikualitastampilan,
kualitas tampilan materi, penyajian
materi,interaksipemakai,interaksi
3. programdan aspek desain menyatakan
bahwa rata-rata presentasi lebih dari
50% dari seluruh aspek yang ada pada
tampilanaplikasi ini sudah baik
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in the middle of andaf:
by duties returtitoteal
semester.
Keyword: on-linequ
I. PENDAHULUAN
Sejak berdirinya
Teknologi Komuni
Universitas Nasional
upaya yang dilakukal
dan peningkatan ku
memandang mahasi
yang terpenting,karel
pendidikan adalahme'
siap mengembangka.
ketrampilannya seca
proaktif dalam me,
kepentinganmasyarak;
Salah satu bagian
peningkatan kualita
diperlukan suatu sisti
terhadapproses belal
proses yang dilaku
terukur dan penyajial
analisa dapat terinll
dilakukan proses kon
akurat.
Dosen merupakan
mahasiswa untukme
dalam kegiatan belaja
diperlukan suatu sislern
sarana umpan balik
penyelenggarapend'
dosenyang bersangku
Umumnya evaluasi
perkuliahan sehingga
lertentu tidak dim
perbaikan maupuanI
dosen yang tidak
pengajaran karena
dilakukan. Pada ka
